


LOS NO MUERTOS 


n ejército no muerto es una visión terrorífica: legiones de 
| muertos que marchan sin descanso entre el repiquetear 

de huesos, el crujir de jirones de carne reseca y el entre- 
chocar de las armas oxidadas y melladas. El hedor de la muerte 
rodea al ejército no muerto como una mortaja. El aire se llena 
del olor a tierra de sepultura y del tufo resinoso de la carne 
momificada. Los espíritus vagan como sombras entre sus repug- 
nantes filas: poderosos Espectros, Espíritus insustanciales y Tu- 
mularios arrancados de sus tumbas de piedra. El cielo se oscure- 
ce con las raídas alas de los Carroñeros y la tierra tiembla al paso 
de los Guerreros Esqueletos, los Zombis, las Momias y el resto 
de criaturas repulsivas que forman la horda no muerta. 


LOS REINOS DE 
LOS NO MUERTOS 


No es sorprendente que los muertos no puedan descansar en 
paz.en sus tumbas. El mundo de Warhammer está impregnado 
de magia y en cualquier lugar donde haya magia existe el poder 
de la transformación y de cambiar las leyes de la naturaleza. En 
los lugares donde el poder de la magia es inexplicablemente más 
fuerte, habitan numerosas criaturas no muertas que vagan 
durante la nóche o acechan desde el interior de sus frías tumbas. 
En las Tierras del Sur existe un lugar llamado la Tierra de los 
Muertos, el antiguo reino de Nehekhara. En el Imperio, la pro- 
'ania tiene una siniestra reputación, ya que, en el 
pasado, 5 /ampiro libraron una guerra contra las 
demás tierras del Imperio. También existe la ciudad maldita de 

illon, los pantanos infestados de Zombis de Plagaskaven y 


Montañas Grises y las Colinas de los 


las ancestrales tumbas de 
Túmulos de las Tierr je terrorífico que 
todas las criaturas vivas evitan siempre que pueden 


SEÑORES DE LA MUERTE 


Alo largo de la historia de la humanidad, han existido Nigroman- 
tes, Vampiros, Momias y Sacerdotes Funerarios que han invo- 
cado grandes hordas de No Muertos. Nagash es el más poderoso 
de todos ellos, el Señor Supremo de los No Muertos, que actual- 
mente descansa en el interior de su sarcófago en Nagashizzar. 
Nagash es el mortífero señor de un maligno imperio que se 
extiende por el Viejo Mundo é incluso más allá. Fue Nagash el 
que lanzó el poderoso hechizo de invocación que levantó a 
numerosas criaturas siniestras de sus. tumbas, incluidos los temi- 
bles Reyes Funerarios de Khemri. Pero existen otros Señores de 
los No Muertos que han intentado destruir el mundo de los vivos 
y convertirse en sus únicos dueños en la muerte, El Señor de 
Nigromantes Heinrich Kemmler encabezó el ataque de una 
horda de Esqueletos, Zombis, Necrófagos y Espectros que, pro- 
cedente de las tierras altas de las Montañas Grises lo destruyó 
todo a su paso y Arkhan el Negro se levantó de su tumba para 
aniquilar a los enemigos de su amo Nagash y durante muchos 
años arrasó las Tierras del Sur en las Guerras de la Muerte. 





En ese terrible desierto, bajo la pálida 
luz de la luna, los muertos caminan. 
Vagan por las dunas en las frias. noches 
sin viento. Sostienen en alto sus armas 
en un burlón desafío a toda la vida. 

Y a veces, con fantasmagóricas voces 
resecas como el crepitar de hojas 
marchitas, susurran la palabra que 
recuerdan de cuando estaban vivos: el 
nombre de su viejo y siniestro amo. 
Susurran el nombre de Nagasb. 


Por Abdul ben Rachid, 
traducido del árabe por Heinrich Kemmler. 














LA TIERRA DE LOS MUERTOS 


Excavada en la roca viva, cada ur 
Sus cuatro gigantescas puertas es 
protegida por las máquinas de gue- 
rra más mortíferas. En lo más pro 
fundo de las entrañas de la ciudad 
se encuentra la sala de audiencias 
de Nagash, donde el Señor Supremo. 
sigue haciendo planes para la con- 
'quista del mundo. 
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EL MAR SULFUROSO es una 
siniestra bahía de agua conta- 
minada que desemboca en el 
Mar Amargo. Hace muchos si- 
glos, un gran trozo de piedra 
bruja cayó sobre Pico Tullido, 
' partiendo la montaña. Con el 
paso del tiempo, la erosión 
provocada por el viento y la 
Muvia arrastró el polvo de la 
piedra bruja hacia sus aguas, 
las envenenó para siempre. 
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Y que se cocuce: 
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KHEMERI, que fue la más poder 
de las antiguas ciudades de 
chekhara, es donde 

|. Él tomó el control de Khem 
y empezó a planear la conquista del 
vesto del mundo. En la actu 

"la ciudad 
ALOrme 
que no conocen el descanso y vagan 
sin rumbo por sus calles desiertas 
bajo la siniestra sombra dé la 
Pirámide Negra de Nagash E 
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LA DESOLACIÓN DE NAGASH es un desierto. 
árido repleto de los huesos desgastados por 
el viento de un ejército desconocido que fue 
destruido e muchos siglos al intentar 


enfrentarse a Nagash. Según algunos rumo- 
res, en ciertas noches, los espíritus sin de 
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yy canso de los guerreros se levantan y vuelven: 


a representar la batalla que perdieron, mal 
decidos por Nagash para que recuerden su: 
derrota cada vez que la maléfica luz de 
Morrslieb aparece en el cielo. Este es el desti 
no de aquellos insensatos que creyeron que 
podían derribar las puertas de Nagashizzar. 


el e e ls a 





REYES FUNERARIOS DE KHEMRI 


os Reyes Funerarios de Khemri reinan en la tierra de Nehekhara, 
4 Tierra de los Muertos. Hace ya muchísimo tiempo que la anti- 
gua civilización de Khemri desapareció, pero el maligno hechicero 
Nagash hizo un gran ritual con el que despertó a los Reyes Funera- 
rios y a los ejércitos que yacían enterrados con ellos. Nagash intentó 
ponerse al mando del ejército de los Reyes Funerarios, pero estos, 
furiosos porque les había arrancado de su descanso eterno, se vol: 
vieron contra él. Desde entonces, los Reyes Funerarios han combati- 
do entre ellos en un intento por dominar sus ancestrales ciudades; y 
también contra todo aquel que ha osado profanar sus tumbas. 


Campeones, Músicos y Portaestandartes 

Cualquier unidad de Esqueletos o Guardia de los Túmulos puede 
convertir a una de sus miniaturas en Campeón, Portaestandarte o 
Músico por +10 ptos. xallería y los Carros pue- 
den convertir a una de sus miniaturas en Campeón, Portaestandarte 
o Músico por +15 ptos, Un Campeón tiene +1 en la Habilidad de 
Proyectiles sí la unidad está equipada con arcos; de lo contrario, 
tiene +1 Ataque, El Portaestandarte de las unidades de Guardia de 
los Túmulos y de Carros pueden llevar un estandarte mágico de 
hasta 50 ptos. 


Reglas Especiales 
Las siguientes reglas especiales se aplican a todos los personajes y 
tropas de un ejército de los Reyes Funerarios: 


+ Los Sacerdotes Funerarios no incluyen el coste de sus pergaminos 
en el coste total de los objetos mágicos permitidos: pueden tener un 
máximo de 10 pergaminos además de los 100/50 puntos en otros ob- 
jetos mágicos 


* Inmunes a psicología, 


+ No pueden desmoralizarse, pero, si una unidad es derrota- 
da en combate, sufrirá una herida adicional por cada punto 
por el que haya perdido el combate, Estas heridas no permi- 
ten tiradas de salvación de ningún tipo. 


* inmunes a venenos, 
usan Miedo, 
+ No;pueden éfectuar movimientos de marcha. 


+ Solo pueden mantener la posición como reacción a una 
carg 

+ Siempre deben elegir no perseguir cuando la unidad ene- 
miga huye 

+ Los Sacerdotes Funerarios no tiran en la Tabla de 


Disfunción Mágica. Si obtienen un doble, lo único que ocu- 
tre es que el hechizo no tiene efecto 


+ Si el General muere, todas las unidades que no estén lidera- 
das por un personaje o un campeón serán destruidas; y las 
que sí lo estén sufrirán 1D6 heridas que no podrán evitarse 
con ningún tipo de tirada de salvación, Los personajes no 
sufren heridas. Si la unidad se queda sin personaje o campeón 
én cualquier momento posterior a la muerte del General, la 
unidad será destruida 


COMANDANTES 


0-1 Rey Funerario .. . 200 puntos 


1_A 
4 4 


M_ HA HP 
Rey Funerario 10. 5:74 
Carro 
Corcel Esquéletico 20 2. - ad 





Equipo: arma de mano, Monta en un Carro Esquelético con cuchi- 
llas y una tirada de salvación por armadura de 4+. El carco va 
tirado por 2 Corceles Esqueléticos. Puede equiparse con arco 
(+12 ptos.), lanza (+6 ptos.) y jabalinas (+9 ptos.) 


Reglas especiales: inflamable. La Maldición del Rey Funerario: si 
el Rey Funerario es destruido, el personaje o unidad responsable 
de ello sufrirá 1D3 heridas sin posibilidad de tirada de salvación. 


Sumo Sacerdote Funerario .... 120 puntos 


M_ HA HP EF 
cerdote 1003 3 





Sumo $; 
Equipo: arma de mano. 


Reglas especiales: un Sumo Sacerdote Funerario se considera un 
hechicero de nivel 4. Puede dispersar hechizos enemigos siguiendo 
el procedimiento habitual, pero sólo puede lanzar hechizos si 
posee el Gran Libro de los Conocimientos Arcanos 


HÉROES 


Sacerdote Funerario . 


EW M_ HA HP 
Sacerdote Funerario 10,33 





Equipo: arma de mano. 
Reglas especiales: un Sacerdote Funerario se considera un hechi- 
cero de nivel 2. Puede dispersar hechizos siguiendo el procedi- 
miento habitual, pero solo puede lanzarlos si posee el Gran Libro 
de los Conocimientos Arcanos. 


Príncipe Funerario... .... 95 puntos 


y M_MA HPF 
Principe Funerario 10 EXE 
Carro OE 
Corcel Esquelético. 20 2-3 





1 
3 


Equipo: arma de mano. Puede ir montado en un Corcel Esquelé- 
tico (+10 ptos.) o en un Carro Esquelético con cuchillas y una tira- 
da de salvación por armadura de 4+ titado por 2 Corceles Esque» 
léticos (+60 ptos.). Puede equiparse con un arco (+8 ptos.), 
lanza (+4 ptos.), jabalinas (+6 ptos.), armadura ligera (+2 ptos.) y 
escudo (+2 ptos.). 

Un Príncipe Funerario puede ser convertido en Portaestandarte de 
Batalla por +25 puntos. Puede llevar un estandarte mágico sin lími- 
te de puntos, pero, en ese caso, no podrá lleyar ningún otro objeto 
mágico ni equipo adicional, salvo armadura ligera. El Portacstandar- 
te de Batalla no puede ser el General del ejército. 


Reglas especiales: inflamable 


UNIDADES BÁSICAS 


Guerreros Esqueleto cn 6 puntos por miniatura 


M_OHA HP. FOR H_ 1 A _L 
10.2 ZN. LS 





Esqueleto 
Tamaño de la unidad: 104 


Equipo: arma de mano. Pueden equiparse con arco (+3 ptos.), lanza 
(+1 pto), armadura ligera (+1 pto.) y escudo (+1 pto.), Si van arma- 
dos con arco, no pueden equiparse ni con lanza ni con escudo, 


Caballería Esquelética 11 puntos por miniatura 


MOHA HP .F R HI 
Esqueleto 10. 2 20% 301 2 
Cordel Esquelerico BOSE 


Tamaño de la unidad: 5+ 





Equipo: arma de mano. Pueden equiparse con arco (+4 ptos.), lanza 
(+1 pto.), armadura ligera (+2 ptos.) y escudo (+2 ptos.). Si van 
armados con arco, no pueden equiparse ni con lanza ni con escudo. 





UNIDADES ESPECIALES 


Guardia de los Túmulos .. 11 puntos por miniatura 
M HA HP E OR HI 47E 


UNIDADES SINGULARES 


Enjambre de Escorpiones. 50 puntos por miniatura 
MOHA HP FOR H 1 AL 
5 





Guardián 1 a dd 15 


Tamaño de la unidad: 10+ 
Equipo: arma de mano, alabarda y armadura ligera. Pueden llevar 


también escudo (+1 pto.) 


Carro de Khemri .50 puntos por miniatura 


M_HA HP .H AE 
Carro de Khemri - 3 - 
Auriga Esqueleto: ES a " 5 
Corcel Esquelético 20 - 


Tamaño de la unidad; 2-5 
Equipo: el carro posee una tirada de salvación por armadura de 
4+, tiene 1 tripulante Esqueleto y está tirado por 2 Corceles Esque- 
léticos, puede llevar cuchillas (+15 ptos.). El Esqueleto puede llevar 
arco (+4 ptos.) o lanza (+1 ptos.) 





Reglas especiales: los Carros de Khemri se organizan en unidades 


como la caballería, 
0-1 Carroñeros . . 


MOHA HP FOR H_I A L 
Carroñero NT NT E ES 


'Tamaño de la unidad: 3-10 


30 puntos por miniatura 





Reglas especiales: unidad voladora. 


OBJETOS 


puedes escoger objetos mágicos para tus personajes y unidades de 
la lista siguiente y de la lista de objetos mágicos comunes incluida 
en el libro de reglas. 
Importante: los pergaminos de los Sacerdotes Funerarios no pue- 
dén ser dispersados. Por el contrario, los hechizos lanzados con el 
Gran Libro de los Conocimientos Arcanos sí pueden serlo. 


:, Pergamino de la Vitalidad de Mankara (pergamino de Sacer- 
dote Funerario): puede utilizarse durante la fase de movimiento 
del jugador de Khemri. Cualquiera de sus unidades podrá mover 
el dóble de lo habitual durante ese turno, pero no podrá cargar. 
ANO puede combinarse con otro Pergamino de la Vitalidad, ya que 
¡Cuna unidad solo puede realizar un movimiento mágico por turno. 

Un solo uso. 10 puntos. 

Pergamino de la Furia Impía de Horekhah (pergamino de Sa- 
¡cerdote Funerario): afecta a una de tus unidades situada en cual 
fiquiér punto del campo de batalla. Puede utilizarse inmediatamente 
'antes de que la unidad dispare o ataque en combate cuerpo a cuer- 

E po. Todas las miniaturas de la unidad, incluidos los personajes, 
Podrán efectuar un disparo o ataque cuerpo a cuerpo adicional. El 
pergamino puede utilizarse en la fase de combate cuerpo a cuerpo 

Midel jugador contrario. Una unidad puede conseguir ataques adicio- 
nales solo una vez por turno, incluso a pesar de que se tenga tanto 
'el Pergamino de Horekbab como la Corona del Rey Funerario. Un 
¡solo uso. 20 puntos 

' Pergamino de la Invocación Ultraterrena de Djerdra (Perga- 

Miino de Sacerdote Funerario): se utiliza al inicio del turno del 

jugador de Khemri. Selecciona una unidad de Guerreros 
Esqueleto, Caballería Esquelética, Guardia de los Túmulos o 
¡Garros de Khemri. La unidad gana IDÓX1O puntos de miniaturas 

Q equipadas como el resto de la unidad. Los puntos que sobren se 
'Pierden. Un solo uso. 30 puntos. 

se considera un mayal, pero 
cada herida no salvada causa dos heridas. 40 puntos. 

' Báculo de la Serpiente (arma mágica): solo pueden utilizarlo 

los Sacerdotes Funerarios. Los ataques con'el Báculo de la 
»rpiente son ataques envenenados. 15 puntos. 


Escorpiones DA MIA O a] 


Tamaño de la unidad: 1+ 


Lanzacráneos 75 puntos 


M_ HA HP 
Catapulta MEME: 
Dotación 103002 E: 
Tamaño de la unidad: 1 máquina de guerra y 3 Esqueletos de 
dotación. 





H_ IA 
3 
f 


sr E, HE 


Equipo: arma de mano. La tripulación puede llevar armadura ligera 
(+1 pros.) 

Reglas especiales: se le aplican las reglas de la Catapulta, pero con 
un alcance máximo de 120 cm. Sus impactos tienen Fá, causan 1D3 
heridas y anulan la tirada de salvación por armadura, Las unida- 
des que sufran una o más bajas a causa de un Lanzacráneos deben 
efectuar un chequeo de pánico, 


MÁGICOS 


Flechas Áspid (arma mágica): solo pueden llevarlas personajes 
equipados con un arco. Los disparos impactan con un resultado de 
2+. Los ataques con las Flechas Áspid se consideran ataques enve- 
nenados, 15 puntos. 

Carro de Fuego (objeto hechizado): solo puede utilizarlo un $ 
Rey Funerario. El Rey Funerario (y la unidad de carros en la que se 
encuentre) puede mover en cada fase de movimiento como si le y 
hubieran. lanzado el hechizo, contenido en el Pergamino de la 
Vitalidad de Mankara. No puede combinarse con los efectos de 
un Pergamino de la Vitalidad. SO puntos. 

Corona del Rey Funerario (objeto hechizado): solo puede utili: 
zarla un Rey Funerario, La Corona permite al Rey Funerario dirigir 
una unidad hasta a 30 cm de él para que luche como si estuviera 
bajo los efectos del Pergamino de la Furia Impía de Horekbab. La 
Corona puede ser utilizada una vez por turno de jugador, tanto ea 
el turno propio como en el del contrario. Una unidad puede cone 
seguir ataques adicionales solo una vez por turno, incluso 4 pesall 
de que se tenga tanto el Pergamino de Horekbah como la Corond! 
del Rey Funerario. 100 puntos. 

Gran Libro de los Conocimientos Arcanos de Neferra (objeto; 
arcano): el libro genera aleatoriamente hechizos para su portado 
(un hechizo para un Sacerdote Funerario o dos hechizos para un 
Sumo Sacerdote Funerario) de entre los de la lista del Saber de la 
Muerte, El Sacerdote Funerario puede lanzar estos hechizos utili- 
zando las reglas normales para ello, (debe efectuar una tirada para 
poder lanzar el hechizo, este puede dispersarse, ctc,). 25 puntos 
Estandarte de la Muerte Acechante (estandarte mágico): 

vez por batalla, al inicio del turno del jugador de Khemri, puede 
utilizarse el estandarte para despertar una unidad de Guerréros $ 
Esqueleto, Guardia de los Túmulos, Caballería Esquelética o 
Carros de Khernri con un valor de 3D6x10 puntos, Indica qué tipos 
de unidad es la que vas a despertar de sus tumbas antes de tirar 
los dados. Los puntos en exceso se descartán. La unidad debe 
colocarse a 30.cm o menos del estandarte y al menos a 5 cm de 
cualquier miniatura enemiga. La unidad recién creada podrá $ 
mover normalmente en el turno en que aparece e incluso poda 
cargar. A, 





REYES FUNERARIOS DE KHEMRI 


BLISTERS DE METAL 

Momia con Corona del Rey Funerario 995 Pts./ 5,98 € (disponible a partir del 9/9) 
Lanzacráneos 2.295 Pts./ 13.79 € (disponible a partir del 9/9) 
Grupo de Mando Khemri | 200 Pts./ 1,20 € (disponible a partir del 9/9) 
Grupo de Mando de Khemri 11 200 Pts./ 1.20 € (disponible a partir del 9/9) 
Carroñeros (3) 1.195 Pts./7,18 € (disponible a partir del 9/9) 


Nu 


Í Momia con 
Corona del 
Rey Funerario 


Í Momia con 
Mayal de 
Cráneos 
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REYES FUNERARIOS DE KHEMRI 


Lista de precios de las matrices de plástico de los Reyes Funerarios de Khemri: 


60280, Caballero Esqueleto 400 Pts/2,40 € ; 60306. “Carro delos No Muertos. 600 Pts, 


Y, además, también puedes utilizar las matrices de los Condes Vampirc 
Troll n*9 (White Dwarf n*73). 




















4 60280 


ww 60306 


Caballero Esqueleto 


Carro de los No Muertos 


di 





Despertad, ¡oh Muertos!, pues no puede 
haber descanso para vosotros bajo tierra. 


Dejad que los huesos astillados excaven 
la tierra del cementerio. Degad que 
Vuestros fríos dedos sesgados por el gusano 
del tiempo empuñen armas oxidadas y 
que ojos Vactos sobreviva a los campos 
dela matanza. Porgue ha. 


legado vuestro tiempo Y 


UnA Vez más. 


LY los muertos Volverán a 


caminar sobre la tierra. 


Del Hechizo 
dela muerte, 








EKHEARI 


Fuerza de Combate (10.695 Pts./64,28 € ) J 
1 x Sacerdote Funerario / y 
2 x Regimientos de Guerreros Esqueletos (20x2) 

2 x Regimientos de Caballería Esquelética (4x2) 

1 x Regimiento de Carros (3) 


Ejército de Khemri (27.000 Pts./162,27 €) , 

1 x Sacerdote Funerario ñ 

2 x Regimientos de Guerreros Esqueletos (20x2) 

5 x Regimientos de Caballería Esquelética (4x5) 

2 x matrices de plástico de Grupo de Mando 

2 x Regimientos de Carros (3x2) 

2 x Enjambres de Escorplones 

1 x Lanzacráneos + matriz de Guerreros 

1 x Momia con Mayal de Cráneos 

1 x Sacerdote Especial ” ' y 4 Regimientos de Caballería 
p pe 7 Esquelética , Puedes montarlos 

2x Carroñeros y 6 peanas de voladores pequeñas ' con arco o con lanza 


1 x blister de complementos para Mordheim 
2 x Grupo de Mando de Khemri | y ll Am, Enjambres de Escorpiones Sarcedote Especial |p- 


a “Y Regimientos de Carros Regimiento de Carros (3) (3.995 Pts./24,01 €) 
h 3 x matrices de Carro no muerto 3 x matrices de Caballeros 
3 x Caballos 1 x Escudos 


6 x peanas caballería 


Regimiento de Caballeros (4) (1.995 Pts./11,99 €) 
1 x matriz de Guerreros 4 x Caballos Esqueléticos 
1 x matriz de Escudos 4 x peanas de caballería 


“y Regimientos de Guerreros Esqueletos 








Consigue ya esta Comisaria de la Guardia Imperial: MESE CN 
1.195 Pts./7,18 E 
[A 


Date prisa, ya que las unidades disponibles están limi- , son los siguientes: 
tadas (solo 100 miniaturas en España). POS EN z . 
anador del sorteo correspondiente al 


Los Comisarios son individuos implacables que han sido Juan Manuel Castillo 
adoctrinados intensivamente en el Credo Imperial, hasta el q un Codex Tiráni- 
punto que este tiene preferencia sobre cualquier sentimien- dos y una caja de Genestealer 

to de compasión o humanidad. Las tropas de la Guardia 
Imperial los temen (y, a menudo, odian) más que al enemi- 
go. Los Comisarios no dudan jamás en implantar la discipli- 
na mediante el miedo y la intimidación, 


El ganador del sorteo correspondiente al 


uscríbete a 12 números 
(1 año) de la revista de cómic 
Warhammer Monthly por 

4.500 Pts./27,05 € ¡¡y llévate de 

regalo 2 NÚMEROS atrasados de tu 

elección!! 

Los números atrasados disponibles 

entre los que puedes elegir son del 

n*0 al n2 44 (excepto el n%10, que 

está agotado) 
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NOMBRE . 
DIRECCIÓN » Aina có bras 
POBLACIÓN sacaran .CÓGIGO POSIAL: a TOIÓÍONO: 


Sistema de Pago: Giro Postal Tarjeta de Crédito 
(Incluir lotocopia del resguardo) 


Motors, 300-304 
Número Tarjeta: Pol. Gran Vía Sud 
5 08908 Hospitalet de Llobregat 
Barcelona 


En cumplmiento con la ley orgánica 15/1999 de 13 de 

Firma del Titular diciembre de protección de dalos de carácter personal 
: Games Workstop, SL. te norma que los datos dentiat- 

vos y personales que nos has proporconado son confen- 

ciales y pasarán a formar parto delos Acheros normálcos 

¿elos que es lar Games Workshop, S.L. Nuestro objevo 

aravós de esto fro es agiiar nuestra gesóny sendlo 

y poder proporcionarte la información que consideremos 

ple sed tersa Genes Vrsop s 

, ' Productos actuals, novedades futuras, promociones, on 

Los 2 número de Montlhy que SolIcO ÓN cacon Y di 0% Caracol Eno pco UR ODA A 
mos a vés de Games Workshop, S.L y de sus empresas 

del grupo. Puedes accader,recicar y canoelar ts datos 

cominicándolo por carla ceriicada 2 Games Wortshop, 

SL Ref Datos C/ Motores, 300-304, 08908 LHospiale de 
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EL LABORATORIO DE 


ORMHIMEDES 


VEHÍCULO DE RECONOCIMIENTO SALAMANDRA 


Blindaje: 
Puntos Frontal Lateral Posterior___HP 
Salamandra | 100 | 12 10 10 3 








REGLAS ESPECIALES 


Tipo: tanque, veloz, vehículo descubierto. 
Tripulación: Guardia Imperial. 


Armamento: un cañón automático y un bolter pesado 
en el habitáculo. 


Opciones: puede equiparse con las siguientes modi- 
ficaciones: red de camuflaje, sistema de escape, blin- 
daje adicional, misil cazador-asesino, sistemas de 
comunicación avanzados, barreminas, bolter de asal- 
to en afuste exterior, quitaobstáculos, reflector, faldo- 
nes laterales y descargadores de humo. 


Motores trucados: dado que suelen operar muy por delante del ejército, las tripulaciones de los Vehículos de Reconocimiento 
Salamandra a menudo sobrecargan sus motores para tener una punta de velocidad adicional que les permita escapar sí topan: 
con una fuerza enemiga poderosa, Los Comandantes Imperiales suelen pasar por alto estas irregularidades, pues son conscien- 


tes del peligro que corren las unidades de reconocimiento. 


Los motores trucados de un Salamandra lo convierten en un vehículo veloz. 


enta Directa España está preparando las transformaciones para que puedas disponer de los tanques apare- 
cidos en el suplemento Ordo Malleus Dixit. De momento, todavía puedes conseguir los siguientes vehículos: 


Leman Russ Vanquisher y Cazacarros Golgotha. ¡Pídelos ya! 


¡Y, ADEMÁS, 
TODAVÍA PUEDES 
CONSEGUIR TU 
LEMAN RUSS 
VANQUISHER! 








RAS UNA ARRIESGADA EXPEDICIÓN A LUSTRIA, UN 
GRUPO DE VALIENTES Y AGUERRIDOS TROLLS HA 
DESENTERRADO MAGNÍFICOS TESOROS DE LOS ANTIGUOS, 
ENTRE LOS QUE $E CUENTAN GRAN CANTIDAD DE 
MINIATURAS ANTIGUAS QUE, A PARTIR DE ESTE 
MES, OS IREMOS OFRECIENDO EN ESTAS PÁGI- 
NAS. ESTE MES OS OFRECEMOS LAS 
SIGUIENTES MINIATURAS DE 
WARHAMMER: 


IMPERIO 


Ret Descripción NP. Sugerencias 





CAJAS 

97238 Fusileros Imperiales (16) 2.000 Pts./12,02 € 

97614 Altar de Guerra Imperial 2.500 Pts./15,03 € ¡Transformaciones! 
97137 Ballestreros Imperiales 2.000 Pts./12,02 € Mercenarios 


BLISTERS 

99431 Halflings Imperiales (3) 500 Pts/3,01 € Mercenarios 
99432 Portaestandarte Caballeros Pantera 950 Pts./5,71 € 

99434 Caballero Pantera 500 Pts./3,01 € 

99444 Reina del Hielo de Kislev 950 Pts./5,71 € General, hechicera 
99449 Caballero del Lobo Blanco 500 Pts./3,01 € 


99074 Portaestendarte 
Caballeros del Sol Llameante 500 Pts./3,01 € 


CONDES VAMPIRO 


Ref. Descripción MP, Sugerencias 





LIBRO DE EJÉRCITO 
54 EDICIÓN WARHAMMER 


96941 Ejércitos Warhammer: Condes Vampiro 500 Pts/3,01 € 


CAJAS 
96900 Vampiro en Pesadilla Alada 2.000 Pts./12,02 € 


BLISTERS 

96439 Tumbas 500 Pts./3,01 € 
96440 Lápidas Grandes 500 Pts./3,01 € 
96455 'Vampira del Clan Lahmia 500 Pts./3,01 € 
96674 Guardia de los Túmulos (3) 950 Pts./5,71 € 
96895 Murciélago Vampiro 500 Pts./3,01 € 
96998 Vampiro Necrarca en corcel 950 Pts./5,71 € 
96999 Vampiro Necrarca a pie 500 Pts./3,01 € 


98685 Grupo de Mando 
Esqueletos con Armadura 500 Pts./3,01 € 


98810 Portaestandarte Tumulario en corcel 950 Pts/5,71 € 
99377 Krell, Señor de los No Muertos 500 Pts./3,01 € 
99382 + Nigromante en corcel 950 Pts./5,71 € 
99386 Conde Vampiro 500 Pts./3,01 € 
99392 Grupo de Mando Zombis (2) 500 Pts./3,01 € 


MA 
O 
=>) 
pz 
pam 
Z 
< 
mn 
Ó 
col 
p 
A 
MA 
O 
[3 
O 
4 
ra” 
he 
Ó 
me 





¡GUARDA Y 
PROTEGE TUS 
WHITE DWARF! 


onserva tus revistas de 
forma ordenada y evita que 
se estropeen. 


Cada carpeta-archivador tiene 
capacidad para 6 revistas con 
sus correspondientes Trolls. 


Ya puedes conseguir tus carpe- 
tas-archivador llamando al 
Servicio de Venta Directa. Solo 
durante este mes podrás conse- 
guirlas por el magnífico precio 
de lanzamiento de 795 Pts./4,78 
€ cada una. 


En la revista White Dwarf encon- 
trarás magníficas reglas adicio- 


Precio ad 
lanzamiento va 

únicamente durante e 

mes de septiembre: 


795 Pts/4,78 €!) 


HATE 
-DWARF 


GS IOMA, 


Y , : 
¡ESTO YA NO TE VOLVERÁ A PASAR NUNCA MÁS! 


nales, dibujos, miniaturas pinta- 
das, información sobre tus ejér- 
citos.... Perder toda esta infor- 
mación por haber dejado que se 
estropee la revista es imperdo- 
nable, ¡Y, si se trata de un irre- 
emplazable número antiguo, 
todavía peor! 


Las carpetas-archivador son 
universales y podrás anotar en 
el lomo las revistas que contiene 
cada una. 

El precio de las carpetas-archi- 
vador después de este mes será 
de 995 Pts./5,98 € por unidad. 





¿Por qué debo 
zuzcribirme? 


| Porque mien- 
tras dure tu 





suscripción 
dispondrás de 
las siguientes 
ventajas: 











NO TIENES QUE PAGAR 
GASTOS DE ENVÍO para 
todos los pedidos que 
realices a nuestros Trolls 
en Venta Directa* 


Te convertirá en MIEMBRO 
del CLUBTROLL: podrás te- 
ner acceso a NUESTRAS 
OFERTAS ESPECIALES 
del tipo “Sólo 
Club Troll” que 
aparecen en la re- 


trollOgames-workshop.es 


¿válido sólo si efectuas un pedido mínimo de 3.000 Pta para pedidos efectuados a España peninsular o Baleares. Los pedidos realizados a península o bale= a 


llegarán por transportista. 


Te convertirás en un amigo 
de los Trolls; y a nosotros (si 
no tenemoz mucha hambre) 
ho nos gusta comernos a los 
amigos... 


vista Troll y tendrás 
PRIORIDAD enla 
compra de ENTRA- 

DAS a nuestros eventos, 
como el torneo de Warham- 
mer, Warhammer 40,000 y el 
GAMES DAY. 


La suscripción te regala 
KRANEOZ para tu cartilla 
y si haces una renova- 
ción: EL DOBLE DE 
KRANEOZ. 


Y por último... 
Recibirás la 
revista SIN 
GASTOS DE 


ENVÍO cada mes 


donde quieras 
y ¡¡ENVIADA 
POR MRWII* 


Inde el servicio de transportista esté disponible. Si en tu localidad no es posible enviarla por MRW, la recibirás por correo certificado. 





Suscríbete a 12 números por el precio OF ER TA al 


de 10: 6.250 Pta (37,59.€). Suscríbete a 12 números por7.500 
Pta (45,08 €) y te regalaremos 
material por 
valor de hasta 
p-9,195 Pta 
(19,20.€). 


e A 
' Suscríbete a 24 números por j : 
15.000 Ptes (120,20 £) y te regala- tE UROPA 
remos material por valor de hasta 


, 7,000 Ptes (42,07 €). Suscripción por 1 año. Suscríbete a White Dwarf 


Esa aqui l nombro del materalquedosees: al | durante 12 números por 15.000 Pta (90,15€).. pipi 


y 3 están 
SUDAMÉRICA a 


Suscripción por 1 año. Suscríbete a White Dwarf 
durante 12 números por 20.000 Pta (120.20€). 


2 dl 


NOMBRE , a glo , VEN ] A 
DIRECCIÓN s Ko 
POBLACIÓN... .CÓdigO Postal coc TOÍBÍOOS cr 


Sistema de Pago: Giro Postal Tarjeta de Crédito De LUNES a VIERNES de 9h 
re eo) de la mañana a 21h de la 
Talón Talón Contrareembolso tarde, los SÁBADOS de 10h a 
(Incluir el talón con la hoja de suscripción) (Sólo oferta 2y 3) ed: 9h (ininterrumpido) y los 
$ DOMINGOS de 16h a 20h. 


Núm. de Teléfono: 


















































































































































Número Tarjeta: 





Fecha de Caducidad ..... ..» Nombre del Titular 


ronca —— IES 


Núm. de Fax: 902 13 10 57 


«mail: troll O gamesworkshop.es 

GAMES WORKSHOP VENTA DIRECTA NIN American 

Motors, 300-304 - Pol. Gran Vía Sud CA Exross 

08908 - L'Hospitalet de Llobregat - BCN a) A dl dl 
ATENCIÓN: El precio de la suscripción comprende los. 


En cumplimiento con la ley orgánica 15/1999 de 13 de diciembre de protección de datos de carácter personal Games Workshop, SL. e informa. | — doce números de la revista WHITE DWARE correspon” 
que los datos identcalos y Personales que nos has proporcionado son confidenciales y pasarán a formar parte delos ficheros informáticos de | gientes a los doce meses siguientes. Dicha suscripelón 
los que es lar Games Maso, SL. esto obio a ravés de eso Foro as agizr muestra ges y servici y oder proporienariela | so considera inevocable sin perico deldetecho del 
información que consideremos pueda ser de tu interés referente a Games Workshop, Sus productos actuales, novedades futuras, promociones, | suscriptor a darse de baja durante las sucesivas anual 
«concursos, ele. en el ámbio de los productos que proporcionamos a través de Games Workshop, S.L, y de sus empresas del grupo, Puedes. | dados Encaso de que durante la suscripción el sus 
Ssceder rectlicar y cancelar tus datos comunicándolo por carta cerificada a Games Workshop, S.L. Ref. Datos C/ Motores, SÓ0-304, 08908 | tor decidiese darse de baja, no tendrá derecho ala: 
LHospitalet de Llobregat (Barcelona). volución de ninguna cantidad de dinero sin perjuicio 


á á su derecho a seguir recibiendo la revista por el per 
Sino quieres estropear tu ejemplar de Troll, puedes fotocopiar esta página para tu uso personal. e d 








A. Caballería Esquelética 
con lanza 


A. Regimiento de Carros 





